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Abstrak : Tujuan dari penelitian ini adalah membantu Family Course dalam mengembangkan sistem 
administrasi yang dapat membantu dalam pengelolaan data administrasi bimbel secara terorganisir dan 
juga mengembangkan sistem pembelajaran online yang dapat mendukung pelayanan terhadap siswa 
bimbel. Dengan metodologi RUP, aplikasi ini akan dibangun dengan melalui empat tahapan yaitu 
Inception, Elaboration, Construction, dan Transition. Hasil yang diharapkan adalah aplikasi sistem 
administrasi yang merupakan suatu aplikasi berbasis dekstop sebagai pengelola data administrasi seperti 
data siswa, data pengajar, jadwal dan data pembayaran agar dapat terorganisir dengan baik dan dapat 
menyajikan kebutuhan akan informasi secara cepat dan tepat. Selain itu juga adanya aplikasi 
pengembangan pembelajaran yang berbasis website sebagai penyedia dan pengelola informasi dan materi 
pembelajaran yang dapat digunakan siswa dalam memenuhi kebutuhannya secara cepat, serta sebagai 
media promosi Family Course. Dari penerapan aplikasi diharapkan hubungan antara Family Course dan 
siswa dapat terjalin dan terpelihara dengan baik serta dapat merekrut lebih banyak lagi peserta bimbel 
yang akhirnya membawa keuntungan bagi Family Course. 
 
Kata kunci : Administrasi, Siswa, Sistem, Informasi, RUP, Pelayanan, Website, Desktop. 
 
Abstract : The purpose of this research are to help the Family Course in developing administrative 
systems that can assistin and organized administrative data and develop online learning systems that can 
support service to course students. With RUP methodology, this application will build through  four 
stages, Inception, Elaboration, Construction, and Transition. The expected result is the software of the 
administrative system which is an application desktop based as manager of administrative data such as 
students data, teachers data, schedules, and payments data to be organized and be able to give the need 
for information quickly and accurately. In addition, the software of learning website based development 
as a provider and manager of information and learning materials that students can use to meet their 
needs quickly, as well as promotional media of Family Course. For software implementation we can 
expect that relationship between the Family Course and students could be established and maintained 
and that  can recruit more participants of Bimbel which can brings benefits for the Family Course. 
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1. PENDAHULUAN 
Perkembangan teknologi informasi 
khususnya komputer semakin berkembang 
pesat di berbagai bidang pekerjaaan dan 
jasa. Kebanyakan orang berpendapat bahwa 
dengan adanya pemanfaatan komputer pada 
bidang pekerjaannya, maka pekerjaan 
mereka akan semakin mudah dan cepat. Hal 
ini juga tidak terlepas dari pemanfaatan 
komputer pada bidang jasa bimbingan 
pembelajaran. Siswa dan pengajar dapat 
saling bertukar informasi dan mengulang 
materi pembelajaran secara online. Namun 
tidak semua bimbingan belajar (bimbel) 
memanfaatkan teknologi tersebut untuk 
mendukung kegiatan akademiknya. 
Mengingat tuntutan standar 
kelulusan yang semakin lama semakin 
tinggi, maka setiap siswa maupun orang tua 
siswa pasti mengkhawatirkan akan hal itu 
sehingga menginginkan kursus yang baik 
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dan unggul bagi siswa tersebut. Melihat hal 
tersebut, berbagai bimbel berlomba-lomba 
dalam menawarkan jasa bimbingannya 
kepada siswa-siswa atau calon peserta 
bimbel dengan mempromosikan 
keunggulan yang mereka miliki. 
Family Course adalah salah satu 
bimbel yang belum memanfaatkan 
teknologi dalam kegiatan pengajarannya. 
Dalam pemberian materi masih 
mengandalkan media whiteboard yang 
masih belum memaksimalkan waktu dalam 
pengajaran materi, dalam penyampaian 
nilai siswa harus langsung datang ke tempat 
untuk melihat nilai yang diperolehnya, 
dalam penyampaian informasi perubahan 
jadwal atau informasi penting lainnya 
masih mengandalkan media sms (short 
messenger service) yang membuat 
informasi tidak sampai kepada masing-
masing siswa yang bisa menyebabkan 
kesalahan informasi, dan dalam promosi 
juga belum maksimal karena masih 
mengandalkan media brosur yang membuat 
jangkauan pasar Family Course masih 
terbatas. Sistem pembelajaran, 
penyampaian informasi dan promosi yang 
belum  bersentuhan dengan teknologi dan 
komputerisasi ini belum maksimal dalam 
pelayanan yang diberikan oleh Family 
Course. 
 Mengingat Family Course 
memiliki banyak pesaing di dunia 
bisnisnya, maka Family Course 
menginginkan untuk memanfaatkan 
teknologi informasi dalam menjalankan 
usahanya sehingga dapat memberikan 
keunggulan tersendiri bagi Family Course 
dalam merekrut siswa untuk menggunakan 
jasa bimbingannya. Maka dari itu, Family 
Course membutuhkan sebuah aplikasi 
sistem informasi berbasis website yang 
bertujuan untuk menjaga agar relasi 
terhadap siswa dapat tetap terpelihara dan 
dapat merekrut siswa baru yang lebih 
banyak lagi. Hal ini juga dapat 
meningkatkan pendapatan bagi Family 
Course, dimana sistem yang dikembangkan 
mendukung kegiatan Family Course dalam 
memberikan pelayanan informasi terhadap 
siswa dan kemudahan bagi siswa dalam 
penerimaan materi serta pengembangan 
pembelajarannya secara online. 
Tidak hanya dalam pelayanan 
informasi saja yang membutuhkan 
penggunaan teknologi tetapi dalam 
pendokumentasian data-data penting juga 
membutuhkan teknologi informasi agar 
dokumentasinya dapat tersusun dengan rapi 
sehingga mudah untuk dikelola dan 
memberikan tingkat keamanan yang lebih 
tinggi.  
Melihat hal tersebut, Family Course 
yang masih menggunakan buku dalam 
pencatatan data-data administrasi bimbel 
merasa belum maksimal dalam 
pendokumentasiannnya karena masih harus 
membutuhkan waktu yang lama dalam 
pencarian data-data yang diperlukan 
disebabkan data tidak saling terinteraksi 
satu sama lainnya. Hal ini membuat Family 
Course membutuhkan suatu aplikasi yang 
dapat membantu dalam mengelola data-data 
administrasi bimbel seperti data-data siswa, 
pengajar, pembayaran sehingga data-data 
tersebut dapat tersimpan dengan baik dan 
terintegrasi sehingga dapat mudah dalam 
pencariannya. 
Berdasarkan latar belakang dan 
permasalahan yang terjadi pada bimbel ini 
maka penulis memilih judul skripsi 
“SISTEM INFORMASI 
ADMINISTRASI DAN 
PEMBELAJARAN SISWA BERBASIS 
DESKTOP DAN WEBSITE PADA 
FAMILY COURSE”. 
2. LANDASAN TEORI 
2.1   Sistem 
 
Secara sederhana suatu sistem 
dapat diartikan sebagai suatu kumpulan 
atau himpunan dari unsur, komponen, atau 
variabel yang terorganisir, saling 
berinteraksi, saling tergantung satu sama 
lain, dan terpadu (Sutabri, T., 2012. h.10). 
 
2.2  Informasi 
 
Menurut Soeherman dan Pinontoan 
(2008) dalam kutipan Sugianto, dkk (2013, 
h.2) informasi adalah hasil pemprosesan 
data (fakta) menjadi suatu yang bermakna 
dan dan bernilai untuk pengambilan 
keputusan. 
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2.3   Sistem Informasi 
 
Menurut Oetomo, B., S., (2003) 
dalam kutipan Sugiyanto, dkk, (2013, h.2) 
Sistem Informasi adalah kumpulan elemen 
yang saling berhubungan satu sama lain 
yang membentuk satu kesatuan untuk 
mengintegrasikan data, memproses dan 
menyimpan serta mendistribusikan 
informasi. 
. 
2.4  Metodologi RUP 
 
Menurut Rossa A.S & M. 
Shalahuddin (2011, h.105) RUP (Rational 
Unified Process) adalah pendekatan 
pengembangan perangkat lunak yang 
dilakukan berulang-ulang (iterative), fokus 
pada arsitektur (architecture-centric), lebih 
diarahkan berdasarkan penggunaan kasus 
(use case driven). RUP merupakan proses 
rekayasa perangkat lunak dengan 
pendefinisian lebih baik (well defined) dan 
penstrukturan yang baik untuk alur hidup 
proyek perangkat lunak. RUP adalah 
sebuah produk proses perangkat lunak yang 
dikembangkan oleh Rational Software yang 
diakuisisi oleh IBM di bulan Februari 2003.  
Proses pengulangan / iteratif pada 
RUP dapat dilihat pada gambar berikut : 
 
Sumber : Rosa A. S & M. Shalahuddin 2011, Modul 
Pembelajaran Pekayasa Perangkat Lunak. Modula, 
Bandung. 
Gambar 2.1 Proses Pengulangan / 
Iteratif RUP 
RUP memiliki empat buah tahap 
atau fase yang dapat dilakukan pula secara 
iteratif. Berikut ini penjelasan untuk setiap 
fase pada RUP : 
1. Inception  
 Tahap ini lebih pada memodelkan 
proses bisnis yang dibutuhkan (business 
moderling) dan mendefiinisikan kebutuhan 
akan sistem yang akan dibuat 
(requirements).   
2. Elaboration  
 Tahap ini lebih difokuskan pada 
perencanaan arsitektur sistem. Tahap ini 
juga dapat mendeteksi apakah arsitektur 
sistem yang diinginkan dapat dibuat atau 
tidak. Mendeteksi resiko yang mungkin 
terjadi dari arsitektur yang dibuat. Tahap ini 
lebih pada analisis dan desain sistem serta 
implementasi sistem yang fokus pada 
purwarupa sistem (prototype). 
3. Construction 
 Tahap ini fokus pada 
pengembangan komponen dan fitur-fitur 
sistem. Tahap ini lebih pada implementasi 
dan pengujian sistem yang fokus pada 
implementasi perangkat lunak pada kode 
program.  
4.    Transition  
 Tahap ini lebih pada deployment 
atau instalasi sistem agar dapat dimengerti 
oleh user. Tahap ini menghasilkan produk 
perangkat lunak dimana menjadi syarat dari 
Initial Operational Capability Milestone 
atau batas/tonggak kemampuan operasional 
awal. Aktifitas pada tahap ini termasuk 
pada pelatihan user, pemeliharaan, dan 
pengujian sistem apakah sudah memenuhi 
harapan user.  
 
Berikut ini merupakan gambaran proses 
Iteratif RUP (Rational Unified Process) : 
 
Sumber : Rosa A. S & M. Shalahuddin 2011, Modul 
Pembelajaran Pekayasa Perangkat Lunak. Modula, 
Bandung. 
Gambar 2.2 Proses Iteratif RUP 
 
2.5 Object Oriented Programming 
(OOP) 
 
Menurut Aditama, R., (2013, h.3) 
Object Oriented Programming (OOP) 
adalah pemrograman yang berorientasikan 
kepada objek. Adapun ciri-ciri dari program 
yang menggunakan teknik OOP adalah : 
a.  Encapsulation 
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Encapsulation dapat diumpamakan 
seperti sebuah kapsul obat, dimana didalam 
kapsul tersebut banyak berisikan butiran-
butiran kecil obat, berarti kegunaan kapsul 
pada obat adalah  sebagai pembungkus obat 
didalamnya, begitu juga halnya dengan 
program enkapsulasi ini sebagai 
pembungkus informasi detail dari class. 
b. Inheritance 
Kalau dalam OOP, inheritance ini 
juga disebut sebagai pewarisan, maksudnya 
bahwa akan hubungan dua buah kelas atau 
lebih yang memiliki atribut dan metode 
yang sama dengan kelas yang lain, ada 
namanya kelas anak yaitu kelas turunan 
(subclass) dan ada juga namanya kelas 
induk (superclass). 
c. Polymorphisme 
Polymorphisme dapat 
diumpamakan seperti halnya seorang 
penyanyi yang objeknya sama menyanyi, 
namun bentuk dan perilakunya dalam 
menyanyi berbeda. 
d. Abstract 
Sesuai dengan artinya, abstract 
yaitu tidak tampak, maksudnya 
pemprosesan coding yang kita buat tidak 
tampak bentuknya atau sering disebut 
dengan objek yang terjadi karena kelas 
yang dijalankan menjadi program yang 
sudah siap digunakan, sedangkan kelas 
(class) adalah kumpulan dari coding yang 
telah dibuat oleh programmer. 
 
2.6 UML 
 
A. Use Case Diagram 
Menurut Rossa A.S & M. 
Shalahuddin (2011, H. 130-133) Use case 
atau diagram use case merupakan 
pemodelan untuk kelakuan (behavior) 
sistem informasi yang dibuat. Use case 
mendeskripsikan sebuah interaksi antara 
satu atau lebih actor dengan sistem 
informasi yang akan dibuat. Secara kasar, 
use case digunakan untuk mengetahui 
fungsi apa saja yang ada di dalam sebuah 
sistem informasi dan siapa saja yang berhak 
menggunakan fungsi-fungsi itu.  
 
B. Class Diagram 
Menurut Rosa A.S & M. 
Shalahuddin (2011, H. 122-124)  Diagram 
kelas atau class diagram menggambarkan 
struktur sistem dari segi pendefinisian 
kelas-kelas yang akan dibuat untuk 
membangun sistem. Kelas memiliki apa 
yang disebut atribut dan metode atau 
operasi. 
 
C. Activity Diagram 
Menurut Rosa A.S & M. 
Shalahuddin (2011, H. 134-135) Diagram 
aktivitas atau activity diagram 
menggambarkan workflow (aliran kerja) 
atau aktivitas dari sebuah sistem atau proses 
bisnis. Yang perlu diperhatikan disini 
adalah bahwa diagram aktivitas 
menggambarkan aktivitas sistem bukan apa 
yang dilakukan aktor, jadi aktivitas yang 
dapat dilakukan oleh sistem. 
 
D. Sequence Diagram 
Menurut Rosa A.S & M. 
Shalahuddin (2011, H. 137-139) Diagram 
sekuen menggambarkan kelakuan objek 
pada use case dengan mendeskripsikan 
waktu hidup objek dan message yang 
dikirimkan dan diterima antarobjek. Oleh 
karena itu untuk menggambarkan diagram 
sekuen maka harus diketahui objek-objek 
yang terlibat dalam sebuah use case beserta 
metode-metode yang dimiliki kelas yang 
diinstansiasi menjadi objek itu.  
Banyaknya diagram sekuen yang 
harus digambarkan adalah sebanyak 
pendefinisian use case yang memiliki 
proses sendiri atau yang penting semua use 
case yang telah didefinisikan interaksi 
jalannnya pesan sudah dicakup pada 
diagram sekuen. Sehingga semakin banyak 
use case yang didefinisikan maka diagram 
sekuen yang harus dibuat juga semakin 
banyak. 
Menurut Utomo, A., P., (2013, h.3) 
Sequence diagram digunakan untuk 
melacak eksekusi dari sebuah skenario use 
case. Sequence diagram menggambarkan 
interaksi dengan menandai setiap partisipan 
dengan garis hidup yang berjalan secara 
vertikal ke bawah halaman dan urutan 
pesan dengan membaca ke arah bawah 
halaman. 
 
2.7 Visual Basic 2008 
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Visual Basic merupakan salah satu 
bahasa pemprograman yang handal dan 
banyak digunakan oleh pengembang untuk 
membangun berbagai macam aplikasi 
Windows, Visual Basic 2008 atau Visual 
Basic 9 adalah versi terbaru yang telah 
diluncurkan oleh Microsoft bersama C#, 
visual  C++, dan Visual Web Developer 
dalam satu paket Visual Studio 2008. 
 
2.8 PHP (PHP Hypertext Prepocessor) 
 
PHP merupakan singkatan dari 
PHP Hypertext Preprocessor. Ia merupakan 
bahasa berbentuk skrip yang ditempatkan 
dalam server dan diproses di server. 
Hasilnyalah yang dikirimkan ke klien 
tempat pemakai menggunakan browser 
(Kadir, Abdul. 2008, H.2). 
 
2.9 MySQL 
 
Database sering didefinisikan 
sebagai kumpulan data yang terkait. Secara 
teknis, yang berada dalam sebuah database 
adalah sekumpulan tabel atau objek lain 
(indeks, view, dan lain-lain). Tujuan utama 
pembuatan database adalah untuk 
memudahkan dalam mengakses data. Data 
dapat ditambahkan, diubah, dihapus, atau 
dibaca dengan relatif mudah dan cepat. 
(Kadir, Abdul. 2009 h.14) 
2.9.1 Keunggulan MySQL 
 
Menurut Nazrul, Achmad (2013, 
h.7) MySQL dapat digunakan pada berbagai 
platform sistem operasi. Khusus pada 
sistem operasi Windows, MySQL bersifat 
shareware (dikenai biaya setelah 
melakukan modifikasi dan digunakan untuk 
keperluan produksi).  
Keunggulan MySQL sebagai 
“backend” dalam mengelola database 
adalah : 
a. Kecepatan 
Berdasarkan hasil pengujian, 
MySQL memiliki kecepatan yang 
paling baik dibandingkan RDMBS 
lainnya. Sebagai contoh MySQL 4.0 
kinerja query naik 200% dari kinerja 
biasa. 
b. Mudah digunakan 
Perintah dalam MySQL dan 
aturan-aturannya relatif mudah diingat 
dan diimplementasikan, karena MySQL  
menggunakan SQL sebagai bahasa 
standar database. 
c. Fitur-fitur yang dimiliki MySQL banyak 
dibutuhkan dalam aplikasi web. 
Misalnnya klausa limit SQL 
praktis untuk melakukan paging. Index 
Field FULLTEXT, untuk full text 
searching. Dan kekayaan fungsi 
building, mulai dari memformat dan 
memanipulasi tanggal, mengolah 
string, regex, enkripsi, dan hashing. 
d. Praktis untuk melakukan penyimpanan 
password anggota situs. 
 
3. ANALISIS SISTEM BERJALAN 
 
3.1 Analisis Permasalahan 
 
Tahapan analisis masalah 
menyediakan analis dengan pemahaman, 
kesempatan, dan atau perintah lebih 
mendalam yang memicu proyek. Analisis 
permasalahan yang dilakukan 
menggunakan kerangka keja PIECES 
(Performance, Information, Economics, 
Control, Efisiensi, Service), matriks sebab 
akibat, dan tabel pernyataan masalah. 
Untuk mengidentifikasi 
permasalahan yang muncul pada bimbel 
Family Course, penulis menggunakan 
kerangka PIECES. Berikut hasil identifikasi 
masalah pada bimbel Family Course 
dengan menggunakan kerangka PIECES. 
 
Tabel 3.1 Kerangka PIECES 
P 
 
- Cara pemberian materi pengajaran 
kepada siswa menggunakan cara 
mencatat materi di whiteboard. Hal 
ini akan menghabiskan waktu yang 
cukup lama sehingga memerlukan 
media yang bisa mempermudah 
dalam pemberian materi 
pembelajaran. 
I - Informasi penting mengenai jadwal 
bimbingan disampaikan via sms 
(short messenger service). Hal ini 
kurang efisien mengingat 
banyaknya perserta bimbel. 
- Promosi mengenai bimbel 
menggunakan media brosur yang 
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dibagikan ke sekolah-sekolah. 
Brosur yang dibagikan hanyalah 
mencakup beberapa sekolah, hal ini 
membuat promosi masih belum 
maksimal karena hanya mencakup  
sebagian dari pangsa pasar yang 
seharusnya bisa tersebar lebih luas 
ke kalangan masyarakat.  
E - Penyebaran promosi belum meluas 
kekalangan masyarakat yang dapat 
menyebabkan belum maksimalnya 
jumlah siswa yang mengikuti 
bimbel sehingga dapat 
mempengaruhi jumlah pendapatan 
Family Course. 
C - Bagian administrasi sering kali 
melakukan kesalahan dalam 
pencatatan data siswa yang 
melakukan pembayaran karena data 
masih belum terintegrasi satu sama 
lainnya. 
- Penyusunan jadwal pengajar sering 
berbenturan sehingga terkadang 
kelas dibatalkan dan dilakukan 
perubahan jadwal. Hal ini 
dikarenakan jadwal pengajar belum 
terkelola dengan baik sehingga bisa 
merugikan siswanya.   
E - Proses pencarian data yang 
dibutuhkan masih memerlukan 
waktu yang cukup lama karena data 
belum saling terintegrasi. 
- Proses pencatatan materi 
membutuhkan waktu yang cukup 
lama yang seharusnya waktu 
tersebut bisa digunakan untuk 
penjelasan materi mengingat waktu 
bimbel yang terbatas. 
S - Promosi berupa brosur tidak 
memaparkan informasi dengan jelas 
sehingga calon siswa akan kesulitan 
dalam memperoleh informasi lebih 
jelas mengenai Family Course. 
 
3.2 Analisis Kebutuhan 
 
Tahap analisis kebutuhan bertujuan 
untuk mendefinisikan kebutuhan dari 
sistem yang dikembangkan. Kebutuhan 
sistem dibedakan menjadi dua yaitu 
kebutuhan fungsional dan kebutuhan non-
fungsional.  
3.2.1 Kebutuhan Fungsional 
 
Pada kebutuhan fungsional 
digambarkan dengan permodelan use case. 
Pada diagram use case diperlukan untuk 
identifikasi aktor dan identifikasi use case 
yang ada pada sistem. 
Pengunjung
Kelola    
Pembayaran
Pemilik
Administrasi
Pengajar
Siswa
Login
Cari     
Pembayaran
Ubah            
Pembayaran Simpan     
Pembayaran
Kelola Pengguna
Ubah       
Password
Simpan     
Pengguna
Kelola       
Pengajar
Cari         
Pengajar
Ubah            
Pengajar Simpan     
Pengajar
Laporan
Kelola Komentar
Lihat          
Komentar
Input      
Komentar
Kelola           
Siswa
Cari             
Siswa
Ubah             
Siswa
Simpan        
Siswa
Kelola           
Promosi
Cari             
Promosi
Ubah             
Promosi
Simpan        
Promosi
Kelola           
Pengumuman
Cari             
Pengumuman
Ubah             
Pengumuman Simpan        
Pengumuman
Kelola Kelas
Cari Kelas Simpan Kelas
Kelola JadwalLihat Jadwal
Hapus Jadwal
Simpan Jadwal
Kelola MateriLihat Materi
Ubah Materi
Simpan Materi
Kelola SoalLihat Soal
Ubah Soal Simpan Soal
Lihat             
Pengumuman
Lihat         
Promosi
<<include>>
<<include>>
<<include>>
<<include>>
<<include>>
<<include>>
<<include>>
<<include>>
<<include>>
<<include>>
<<include>>
Kelola           
Paket
Cari             
Paket
Ubah             
Paket Simpan        
Paket
Hapus          
Paket
<<include>>
Hapus      
Komentar
Cari Jadwal
 
Gambar 3.1 Use Case Diagram 
 
3.2.1 Kebutuhan Non Fungsional 
 
Kebutuhan non-fungsional 
menempatkan batasan pada produk yang 
sedang dikembangkan, proses 
pengembangannya, dan menentukan 
batasan-batasan eksternal yang harus 
dipenuhi oleh produk tersebut. Kebutuhan 
non-fungsional dari sistem yang 
dikembangkan adalah : 
1. Performance 
Diperlukan koneksi internet yang 
cepat dan stabil agar sistem dapat 
berjalan dengan baik. 
 
2. Usability 
Sistem menggunakan interface 
yang bersifat user friendly untuk 
memudahkan user menggunakan 
system. 
3. Security 
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Sistem menggunakan prosedur 
login dalam menentukan hak akses user 
untuk keamanan data. Diperlukan 
karyawan yang memiliki kemampuan 
mengoperasikan aplikasi. 
4. Realibility 
Sistem menerima komentar 
pengunjung dan menampilkan 
pengumuman dan promosi secara real 
time. 
5. Control 
Sistem dapat mengontrol berita 
dan informasi yang ditampilkan pada 
website sebagai media promosi. 
6. Availability 
Sistem mengajikan data siswa 
berupa nilai, jadwal, materi, 
pengumuman, komentar, dan promosi. 
 
4. PERANCANGAN SISTEM 
 
4.1 Rancangan Arsitektur 
 
Sistem informasi yang akan 
dibangun adalah sistem administrasi dan 
pembelajaran. Berikut adalah rancangan 
arsitektur pada Family Course : 
 
Gambar 4.1 Rancangan Arsitektur  
Pengguna dapat mengakses website 
Family Course dengan menggunakan 
komputer atau device yang terkoneksi 
dengan internet. Bagian administrasi 
memasukkan data dari sistem desktop 
kemudian melakukan penyimpanan ke 
database dan untuk data yang berhubungan 
dengan pengunjung akan ditampilkan pada 
halaman website. Server terhubung dengan 
internet agar dapat diakses oleh pengunjung 
dimanapun berada. 
 
4.2 Activity Diagram 
 
Activity diagram menyediakan 
gambaran visual dari aliran aktifitas, baik 
dalam sistem, bisnis, alur kerja, atau proses 
lainnya. Diagram ini berfokus pada 
kegiatan yang dilakukan dan siapa (atau 
apa) yang bertanggung jawab atas kinerja 
dari kegiatan tersebut. Berikut merupakan 
salah satu contoh activity diagram. 
 
Gambar 4.2 Activity Diagram 
 
4.3 Class Diagram 
 
Class diagram adalah sebuah 
spesifikasi yang jika diinstalasi akan 
menghasilkan sebuah objek dan merupakan 
inti dari pengembangan dan desain 
berorientasi objek. Berikut merupakan salah 
satu contoh class diagram. 
 
 
Gambar 4.3 Class Diagram 
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4.4 Sequence Diagram 
 
Diagram sekuen menggambarkan 
kelakuan objek pada use case dengan 
mendeskripsikan waktu hidup objek dan 
message yang dikirimkan dan diterima 
antarobjek. Oleh karena itu untuk 
menggambarkan diagram sekuen maka 
harus diketahui objek-objek yang terlibat 
dalam sebuah use case beserta metode-
metode yang dimiliki kelas yang 
diinstansiasi menjadi objek itu. Berikut ini 
merupakan salah satu contoh sequence 
diagram. 
 
 
Gambar 4.4 Sequence Diagram 
4.5 Rancangan Antarmuka 
 
Berikut merupakan beberapa 
rancangan antar muka pada aplikasi desktop 
dan website. 
 
4.5.1 Form Login Aplikasi Desktop 
 
Form login digunakan oleh 
administrasi untuk memasuki sistem 
administrasi desktop. User dapat 
memasukkan username dan password pada 
kolom yang tersedia, kemudian menekan 
tombol login. Jika login berhasil maka akan 
tampil form menu utama, tetapi jika login 
gagal akan muncul pesan bahwa login tidak 
berhasil. 
 
Login
Username
Password
Login Cancel
Close
 
Gambar 4.5 Form Login 
 
4.5.2 Form Menu Utama Master 
 
Form ini akan terbuka pada saat 
pengguna berhasil melakukan login pada 
sistem aplikasi desktop. Pada form ini berisi 
submenu data master berupa data siswa, 
data pengajar, pelajaran , kelas, paket dan 
data pengguna. Pada form ini juga terdapat 
fitur yang menampilkan kalender dan juga 
foto user yang berhasil melakukan login. 
Family Course
Master Operasional Laporan
Data 
Siswa
Data 
Pengajar
Pelajaran Kelas Paket
Data 
Pengguna
Logo 
Family Course
Kalender
Foto Pengguna
Nama Pengguna
ID Pengguna
Logo
Family Course
Close
Konfigurasi
 
Gambar 4.6 Form Menu Utama Master 
Aplikasi Desktop 
 
4.5.3  Halaman Beranda Website 
 
Pada halaman ini menampilkan menu 
profil, berita, komentar, kotak saran dan 
juga form login bagi pengguna. Halaman ini 
terdapat pada aplikasi website. 
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Logo Family Course
Beranda     Tentang Kami     Berita     Program Pembelajaran    Kontak                
Slide Show Promosi Family Course
Profil
Login
Username
Password
Login
Berita Terkini
Program Pembelajaran
Email
Facebook
Twitter
Kotak Komentar
Bergabunglah Bersama Kami dan Raih Cita-Citamu
Komentar
Gambar 4.7 Halaman Beranda Website 
 
5. PENUTUP 
 
5.1 Kesimpulan  
 
Berdasarkan pembuatan aplikasi 
dan laporan sistem administrasi dan 
pembelajaran siswa berbasis desktop dan 
website pada Family Course, maka diambil 
kesimpulan sebagai berikut. 
1. Dengan adanya aplikasi pembelajaran 
berbasis website ini, kegiatan belajar 
mengajar menjadi lebih efektif karena 
siswa mudah dalam memperoleh materi 
pelajaran dan data jadwal, serta siswa 
juga dapat dengan mudah menguji 
kemampuan mereka melalui soal-soal 
yang diberikan. 
2. Dengan adanya aplikasi pembelajaran 
berbasis website ini, penyampaian 
informasi menjadi lebih efektif karena 
informasi mudah untuk didapatkan dan 
informasi yang diperoleh juga lebih 
detail, akurat, dan relevan.  
3. Family Course memiliki media 
penyampaian informasi dan promosi 
yang lebih maksimal sehingga dapat 
membantu dalam memperbanyak 
jumlah siswa baru karena informasi dan 
promosi mengenai Family Course 
tersebar lebih luas ke kalangan 
masyarakat melalui aplikasi 
pembelajaran berbasis website ini. 
4. Dengan adanya apikasi administrasi 
berbasis desktop ini, bagian 
administrasi lebih cepat dalam 
menyajikan informasi bimbel yang 
dibutuhkan karena data-data telah 
saling terintegrasi dan dalam 
pendokumentasian data-data bimbel 
juga terdokumentasi dengan rapi di 
dalam database sehingga bagian 
administrasi mudah dalam perekapan 
laporan bimbel untuk setiap bulannya. 
5. Berdasarkan kuisioner yang kami 
sebarkan kepada para pengguna 
aplikasi di Family Course, kami 
menarik kesimpulan bahwa dengan 
adanya aplikasi administrasi berbasis 
desktop ini dapat mempermudah bagian 
administrasi dalam pengelolaan data 
bimbel dan lebih cepat dalam pencarian 
data yang dibutuhkan. Dengan adanya 
aplikasi pembelajaran berbasis website 
dapat mendukung kegiatan belajar 
mengajar menjadi baik dan informasi 
yang disajikan juga lebih detail, akurat, 
dan relevan 
 
5.2 Saran 
 
Dalam perancangan dan 
pembangunan aplikasi, penulis 
menyadari masih terdapat kekurangan 
pada aplikasi yang dibangun maka dari 
itu penulis memberikan saran yang 
dapat digunakan untuk pengembangan 
sistem administrasi dan pembelajaran 
siswa pada  Family Course. 
1.  Aplikasi dapat dikembangkan 
menjadi aplikasi desktop dan 
website yang lebih baik lagi di 
masa mendatang, dengan interface 
dan fitur-fitur yang lebih user 
friendly kepada pengguna aplikasi. 
2.  Sistem pembelajaran siswa 
berbasis website diharapkan dapat 
dikembangkan menjadi sistem e-
learning yang dapat membantu 
menambah lebih banyak lagi 
jumlah siswa Family Course. 
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